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ABSTRAK 
 
Achar Idham, 2018. Pengembanagan Media Pembelajaran Menggiring Bolabasket 
Menggunakan Kartu Tugas Pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri Makassar. 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran berupa kartu 
tugas menggiring bolabasket yang akan digunakan pada siswa SMP. Penelitian ini merupakan 
penelitian deskripif dengan jumlah sampel sebanyank 34 siswa yang dipilih secara random 
sampling. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan media pembelajaran kartu 
tugas dan lembar kuesioner soal-soal yang selanjutnya p dpdaaakan dianalisis menggunakan 
Microsoft Excel 2013. 
Berdasarkan hasil analisis data diperoleh hasil rata-rata pengisian lembar kuesioner oleh 
sampel sebesar 93.2, dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa cukup memahami materi 
dalam media pembelajaran kartu tugas yang diberikan. Sedangkan untuk hasil rata-rata dari uji 
coba produk pembelajaran diperoleh hasil sebesar 34.47 atau jika dipresentasikan sebesar 96%, 
berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan hasil tersebut masuk dalam kategori sangat baik. Jadi 
dapat disimpulkan bahwa produk media pembelajaran ini dapat digunakan. 
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1. PENDAHULUAN 
Olahraga adalah segala kegiatan yang yang sistematis untuk mendorong, membina, serta 
mengembangkan potensi jasmani, rohani dan sosial (UU No 3 Tahun 2005 pasal 1 ayat 4). 
Ruang lingkup olahraga meliputi kegiatan; 1. olahraga pendidikan, 2. olahraga rekreasi, dan 3. 
olahraga prestasi (UU No 3 Tahun 2005 pasal 17).Pendidikan jasmani mempunyai hubungan 
yang sangat erat dengan belajar gerak dimana belajar gerak merupakan salah satu bentuk belajar 
yang mempunyai tujuan dalam peningkatan kualitas gerak tubuh. Di dalam pendidikan jasmani, 
belajar gerak berperan dalam pengembangan ketrampilan dan gerak tubuh dan penugasan pola 
gerak keterampilan olahraga.  
Tujuan pendidikan jasmani salah satunya adalah meningkatkan pertumbuhan dan 
perkembangan seluruh ranah, jasmani, psikomotor, kognitif dan afektif (Samsudin, 2008:3). 
Sedangkan menurut Adang Suherman (2000: 22-23) tujuan pendidikan jasmani yaitu 
meningkatkan perkembangan fisik, perkembangan gerak dan perkembangan mental. Dari dua 
pengertian tersebut pendidikan jasmani bukan hanya mengembangkan fisik peserta didik saja, 
namun pembelajaran penjas dapat mengembangkan seluruh ranah pembelajaran yaitu 
perkembangan kognitif, afektif dan psikomotor.Untuk mencapai tujuan pembelajaran penjas 
seorang pelaksana pembelajaran harus memperhatikan bagaimanana proses pembelajarannya 
agar dapat berjalan secara efektif. Oleh karena itu ketika akan melaksanakan pembelajaran 
seorang guru perlu menentukan model pembelajaran yang akan digunakan, seperti pendekatan, 
strategi, metode, teknik dan taktik pembelajaran mana yang akan digunakan. 
Pada salah satu kompetensi dasar keterampilan yang ingin dicapai dalam pembelajaran 
penjasorkes SMP kelas VIII yaitu mempraktikkan teknik dasar permainan bola besar dengan 
menekankan gerak dasar. Permainan Bolabasket merupakan salah satu permainan yang termasuk 
ke dalam permainan bola besar. Salah satu teknik dasar permainan Bolabasket yang harus 
diperkenalkan terlebih dahulu yaitu teknik dasar menggiring. Dribbleatau menggiring bola 
adalah salah satu dasar Bolabasket yang pertama diperkenalkan kepada para pemula, karena 
keterampilan ini sangat penting bagi setiap pemain yang terlibat dalam pertandingan Bolabasket 
(Oliver J, 2007:49).Salah satu cara untuk mencapai kompetensi dasar tersebut yaitu dengan 
menggunakan media pembelajaran, Istilah media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang 
berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Menurut AECT (Association of 
Education and Communication Technology) yang dikutip oleh Basyaruddin (2002) “media 
adalah segala bentuk yang dipergunakan untuk proses penyaluran informasi”. Sedangkan 
pengertian lain media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan 
guna mencapai tujuan pembelajaran. 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan adalah suatu proses pembelajaran melalui aktivitas 
jasmani, mengembangkan kebugaran jasmani, mengembangkan keterampilan motorik, 
pengetahuan dan perilaku hidup sehat, aktif, sikap positif dan kecerdasan emosi (Badan Standar 
Nasional Pendidikan, BSNP, 2006 : 1). Menurut Adang Suherman (2000 : 22) dijelaskan, 
Penjasorkes dapat dilihat dari dua sudut pandang yaitu sudut pandang tradisional dan sudut 
pandang modern. Sudut pandang tradisional menganggap manusia terdiri dari dua komponen 
utama yang di pilah-pilah, yaitu jasmani dan rohani. Oleh karena itu, Penjasorkes dapat diartikan 
sebagai proses pendidikan untuk keselarasan tumbuhnya badan dan perkembangan jiwa.Menurut 
Punaji Setyosari (2010:197) pengembangan dalam arti umum berarti pertumbuhan, perubahan 
secara perlahan (evolusi), dan perubahan secara bertahap. Penelitian dan pengembangan biasa 
disebut dengan pengembangan berbasis penelitian (research-based development). 
  HM Musfiqon (2012:27) mendefinisikan media sebagai teknik yang digunakan dalam 
rangka lebih mengefektifkan komunikasi antara guru dan murid dalam proses pendidikan, 
sedangkan pengertian pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (UU Sisdiknas No 20 tahun 2003 pasal 1 ayat 
20).Kartu tugas merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran dribble Bolabasket. Kartu tugas adalah media pembelajaran yang berisikan tugas 
gerak yang dilengkapi dengan petunjuk pelaksanaan, gambar tugas gerak, pengamatan motorik, 
dan permainan yang mengacu ke tugas gerak (Lukman 2012:35).Menurut Dedy Sumiyarsono 
(2002: 1) permainan bolabasket merupakan jenis olahraga yang menggunakan bola besar, 
dimainkan dengan tangan dan mempunyai tujuan memasukkan bola sebanyak mungkin ke 
keranjang lawan, serta menahan lawan agar tidak memasukkan bola ke keranjang sendiri dengan 
cara lempar tangkap (passing), menggiring (dribble), dan menembak (shooting). 
 
2. JENIS PENELITIAN 
 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode prosedural karena model ini 
bersifat deskriptif, yaitu suatu prosedur yang menggambarkan langkah-langkah yang harus 
diikuti dalam menghasilkan produk. Menurut Wasis (2004 : 6) dalam setiap pengembangan 
dapat memilih dan menemukan langkah yang paling tepat bagi penelitiannya berdasarkan 
kondisi dan kendala yang dihadapi. Penelitian dan pengembangan berupaya untuk menghasilkan 
suatu komponen dalam sistem pendidikan melalui langkah-langkah pengembangan dan validasi. 
Selanjutnya disebutkan bahwa prosedur penelitian dan pengembangan pada dasarnya memiliki 
dua tujuan utama, yaitu : 1). Mengembangkan produk, 2) Menguji keefektifan produk dalam 
mencapai tujuan. Prosedur pengembanagn ada 4 yaitu 1. Melakukan Analisis Produk yang Akan 
Dikembangkan,2. Mengembangkan Produk Awal Media Pembelajaran Menggiring Bolabasket 
Menggunakan Kartu Tugas, 3. Validasi Ahli, 4. Revisi produk. 
Langkah-langkah dalam uji coba produk: 1. Desain Uji Coba: Uji coba dilakukan untuk 
memperoleh sejumlah informasi yang pentinguntuk kepentingan revisi serta mengetahui tingkat 
keefektifan produk dan segi pemanfaatan produk yang dikembangkan. Sebelum rancangan 
diujicobakan kepada subjek, terlebih dahulu di evaluasi oleh para ahli. 2. Uji Coba Lapangan: 
Dalam tahap ini uji coba dilakukan di kelas VIII dengan menggunakan 34 subjek penelitian 
(putra dan putri). Pengambilan siswa sebagai sampel dilakukan secara acak (random sampling) 
dengan tujuan semua siswa memperoleh kesempatan yang sama sebagai sampel. 3. Subjek Uji 
Coba: Subjek uji coba adalah sasaran pemakai produk, yaitu peserta didik SMP kelas VIII SMP 
Negeri 27 Makassar. Uji coba kelompok kecil dilakukan di kelas VIII menggunakan 20 subyek 
penelitian dan uji coba lapangan dilakukan menggunakan 32 subyek penelitian. Selain itu yang 
terlibat dalam uji coba yaitu satu ahli pembelajaran penjasorkes. 4. Jenis Data: Data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif 
diperoleh dari hasil wawancara, dan kuisioner yang berupa kritik dan saran dari para ahli secara 
lisan maupun tulisan sebagai masukan untuk bahan revisi produk. 5. Instrumen penelitian yaitu, 
Wawancara, observasi, kuesioner, kartu tugas, dan dokumentasi. 
 
3. HASIL PENELITIAN 
Hasil Pengisian Lembar Kuesioner Untuk Peserta Didik 
     Tabel Hasil Pengisian Lembar Kuesioner 
NO NAMA SISWA JENIS KELAMIN NILAI 
1 A. Alifah Mugni P 100 
2 Agus Prayogo L 100 
3 Ahmad Rendi L 90 
4 Anisa Fitria Ramadhani P 100 
5 Anugrah Alif L 100 
6 Arif Bariqi Syam L 90 
7 Arini Eka Julia P 100 
8 Dhea Nuraina P 80 
9 Didin Syam L 100 
10 Dinda Alfiatun Annisa P 100 
11 Febrilia Oktaviani Ayu P 90 
12 Firliza Ariyani P 90 
13 Humaera Kasmawati P 100 
14 Laksmana L 100 
15 M.Fuad Azhar Munir L 80 
16 Maulani Ridatul Janna P 80 
17 Muh Ferdi Agus L 80 
18 Muh. Awal L 80 
19 Muh. Basri L 100 
20 Nadia Zhabila Yusuf P 80 
21 Najwa Amalya P 80 
22 Nur Rahmat Gifari L 80 
23 Nur Rezky Ramadhani P 100 
24 Nurul Kurnia P 100 
25 Nurul Mr P 90 
26 Rafly L 100 
27 Ricky Anggara L 100 
28 Safitri Alwa P 100 
29 Shasi Angraeni P 90 
30 Siti Nurfiyanti Sofyan P 100 
31 Sri Marcella P 90 
32 Sri Rahayu P 100 
33 Sukmawaty P 100 
34 Wulan P 100 
RATA-RATA 93.2 
 
Berdasarkan hasil pengisian lembar kuesioner diperolah hasil rata-rata yaitu sebesar 93.2, hasil 
diatas menunjukkan bahwa siswa dapat memahami dengan baik materi dari kartu tugas yang 
diberikan. 
 
Hasil Analisis Data Uji Coba Produk 
 
   Tabel Hasil Uji Coba Produk 
NO NAMA JENIS KELAMIN NILAI PRESENTASE 
1 A. Alifah Mugni P 36 100% 
2 Agus Prayogo L 35 97% 
3 Ahmad Rendi L 35 97% 
4 Anisa Fitria Ramadhani P 36 100% 
5 Anugrah Alif L 36 100% 
6 Arif Bariqi Syam L 36 100% 
7 Arini Eka Julia P 36 100% 
8 Dhea Nuraina P 36 100% 
9 Didin Syam L 33 92% 
10 Dinda Alfiatun Annisa P 35 97% 
11 Febrilia Oktaviani Ayu P 34 94% 
12 Firliza Ariyani P 36 100% 
13 Humaera Kasmawati P 36 100% 
14 Laksmana L 34 94% 
15 M.Fuad Azhar Munir L 32 89% 
16 Maulani Ridatul Janna P 36 100% 
17 Muh Ferdi Agus L 34 94% 
18 Muh. Awal L 33 92% 
19 Muh. Basri L 36 100% 
20 Nadia Zhabila Yusuf P 36 100% 
21 Najwa Amalya P 34 94% 
22 Nur Rahmat Gifari L 24 67% 
23 Nur Rezky Ramadhani P 35 97% 
24 Nurul Kurnia P 35 97% 
25 Nurul Mr P 34 94% 
26 Rafly L 31 86% 
27 Ricky Anggara L 34 94% 
28 Safitri Alwa P 35 97% 
29 Shasi Angraeni P 36 100% 
30 Siti Nurfiyanti Sofyan P 36 100% 
31 Sri Marcella P 36 100% 
32 Sri Rahayu P 35 97% 
33 Sukmawaty P 36 100% 
34 Wulan P 30 83% 
RATA-RATA 34.47 96% 
 
Dari hasil uji coba produk diatas diperoleh hasil rata-rata nilai siswa yaitu sebesar 34.47 atau jika 
dipresentasikan mendapatkan hasil sebesar 96% . Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan 
maka produk media pembelajaran menggiring bolabasket menggunakan kartu tugas telah 
memenuhi kriteria sangat baik sehingga produk media pembelajaran ini dapat digunakan. 
 
4. KESIMPULAN 
 
Hasil akhir dari kegiatan penelitian pengembangan ini yaitu menghasilkan produk media 
pembelajaran menggiring bolabasket menggunakankartu tugas, berdasarkan uraian data dan 
pembahasan maka peneliti dapat menarik kesimpulan yaitu: 
1. Hasil validasi dan pengisian lembar kuesioner dari ahli pembelajaran penjasorkes 
mendapatkan nilai sebesar 3.5 yang masuk dalam kategori penilaian (baik,tepat,jelas) dengan 
syarat revisi. Hasil dari revisi tersebut  menghasilkan produk yaitu media pembelajaran 
menggiring bolabasket menggunakan kartu  tugas yang selanjutnya akan di uji cobakan. 
2. Hasil pengisian lembar kuesioner pada siswa untuk mengetahui tingkat pemahamam 
siswa terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan. Lembar kuesioner yang berupa 
soal-soal mendapatkan nilai rata-rata yaitu sebesar 93.2, dari hasil tersebut dapat disimpulkan 
bahwa siswa dengan baik dapat memahami materi dari produk media pembelajaran tersebut. 
3. Data hasil analisis uji coba produk yang diuji cobakan pada siswa kelas VIII SMP Negeri 
27 Makassar memperoleh hasil presentase yaitu sebesar 96%. Berdasarkan tabel klasifikasi 
presentasi oleh Muhamad Ali (2012: 206) presentasi tersebut berada pada klasifikasi sangat baik 
dan dapat digunakan. 
4.  Dari uraian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa produk media pembelajaran 
menggiring bolabasket dapat digunakan untuk proses pembelajaran di sekolah-sekolah. 
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